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Resumo
A escola é a formação base do indivíduo para o ingresso na vida ativa. A 
escola é um dos principais pilares sobre os quais assenta a construção do futuro 
capital social e humano. Torna-se necessário cativar e motivar os alunos para as 
situações do futuro, ou seja, para os desafios que terão de enfrentar e de resolver. 
Este é o caminho da aprendizagem. Que os alunos comecem a caminhar. 
“Um caminho de mil quilómetros começa com o primeiro passo.” (Lao-Tse)
Este trabalho assume a forma de um relatório de prática de ensino 
supervisionada que pretende espelhar o percurso das atividades e promover uma 
reflexão sobre os mesmos. A área curricular não disciplinar em questão é a Área de 
Projeto. O tema é a promoção da motivação pela competição.
O relatório pretende demonstrar o percurso realizado desde a apresentação da 
atividade, as alterações dos alunos, a competição como objeto final.
O percurso deste trabalho inicia-se com uma introdução e contextualização. 
Segue-se a enunciação da problemática e das questões inerentes. Aflora-se a questão 
da motivação e competição. Aborda-se a Área de Projeto e o seu enquadramento na 
reforma curricular do ensino secundário. Refere-se de seguida a metodologia do 
trabalho em grupo, reafirmando-se a sua importância para este tipo de intervenção. De 
seguida, indicam-se várias iniciativas robóticas de forma a sustentar o tipo de ação 
realizada. Por fim, a descrição da atividade em si com a conclusão em forma de 
reflexão que pretende agregar e conciliar todos os pontos de percurso deste trabalho.
Palavras-Chave: Área de Projeto, Competição, Motivação, Robótica, Lego NXT 
Education
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Abstract
The school is the training base of the individual for entry into active life. The 
school is one of the main pillars of the social and human capital. It is necessary to
engage and motivate students to the future, that is, the challenges they face and have 
solve. This is the way of the learning. Let the students begin to walk.
“A way of thousand miles begins with a first step..” (Lao-Tse) 
This work takes the form of a report of supervised teaching practice which aims 
to mirror the path of activity and to promote a reflection on them. The non-curricular 
subject area in question is the Project Area. The theme is the motivation for promoting
competition. The report aims to show the route taken from the submission of activity,
the changes made by students, the competition as the final object.
The course of this work begins with an introduction and contextualization.
Following the statement of the problem and the issues involved. Raises the question of 
motivation and competition. Addresses the Project Area and its environment in the
curriculum reform of secondary education. Refers to the methodology of group work, is
reaffirming its importance for this type of intervention. The indication of various robotic
initiatives in order to sustain the kind of action taken. Finally, the description of the
activity itself with the conclusion in the form of reflection that aims to aggregate and
reconcile all the waypoints of this work.
Keywords: Project Area, Competition, Motivation, Robotic, Lego NXT Education
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41. Introdução
”Força de ânimo e coragem na adversidade servem, para conquistar o êxito, 
mais do que um exército.” (John Dryden, poeta britânico)
Este pensamento reflete todas as escolhas até aqui assumidas e conseguidas. 
O gosto pelas tecnologias desde muito novo, a escolha pela área informática e o 
fascínio pelo ensino promoveram o presente. A coragem perante as dificuldades e a 
força de ânimo foram fatores chave para conquistar o êxito. Entenda-se aqui o êxito 
não como um número frio, mecanicista ou economicista, mas sim como o atingir de um 
objetivo pessoal. Em docência na área da informática e das tecnologias, o sonho 
desde muito novo. 
Estes factos ajudam a compreender a escolha da disciplina e da área de 
intervenção. Vários foram os aspetos que facilitaram a tomada de decisão. A Área de 
Projeto junta o interesse, curiosidade e fascínio pelas novas tecnologias com novas 
abordagens e metodologias de ensino. A robótica é e sempre foi um motor que 
desperta interesses e curiosidades pelos discentes. Como docente e interessado pelas 
tecnologias e informática e pela educação, encontrei na Área de Projeto de robótica a 
conjugação ideal de fatores que penso promover uma nova visão de educação. Pelas 
suas características e particularidades, pode tornar-se num fator de mudança de 
mentalidades e de posturas. Assunto este, rodeado de dificuldades e de controvérsia. 
Por isso, força de ânimo e coragem na adversidade são essenciais para o embate dos 
combates presentes e futuros, para o melhoramento e construção de sociedades mais 
humanas e verdadeiramente evoluídas.
Este ponto serve também para dar uma perspetiva resumida do que consta o 
relatório de intervenção.
Em primeiro lugar, será referida a questão de investigação a incluir no relatório.
De seguida, será abordado o enquadramento da problemática e orientações 
curriculares.
No capítulo seguinte, existirá a explicitação da unidade ou subunidade de 
ensino. A execução da atividade prática.
Por fim, uma reflexão sobre o trabalho realizado.
A concluir, referências e eventuais anexos a consultar para consolidação do 
respetivo relatório de intervenção.
51.1 Problemática
A Promoção da Motivação pela Competição
Será a competição um fator promovedor da motivação na Área de Projeto 
com recurso à robótica?
Com esta intervenção, pretende-se compreender melhor os fenómenos da 
competição direcionando-os para a promoção da motivação. Considerando a 
motivação como o motor para a aprendizagem dos alunos, será que a competição 
pode ser um agente facilitador e promovedor para um incremento positivo de 
motivação? A ideia inicial é a de tornar aliciar os alunos para o cumprimento dos 
objetivos com a realização de uma competição para a visualização do seu trabalho. O 
mundo do trabalho é feito de desafios que desaguam em concretizações que depois 
de avaliadas servem para se compreender melhor o que se fez e se necessário 
repensar todo o processo. A vida é feita de sucessos e insucessos e é através da 
tentativa-erro que aprendemos e crescemos. A vida em si é um projeto a longo termo. 
A competição entra aqui como catalisador de todo o processo, funcionando como 
agente motivador. De salientar que a competição em si terá de ser salutar, com regras 
bem definidas e conhecidas pelos intervenientes. A ética e moral são essenciais para 
que a competição encontre o seu lugar e funcione como tal. A competição em si é o 
sítio e o lugar em que se pode comprovar o fim do caminho do projeto, é a sua 
visibilidade, é o momento em que refletimos todo o processo passado. As conclusões 
tornam-se essenciais para o processo de aprendizagem, a reflexão é a tomada 
consciente para o próximo passo. E claro, todos gostam de ganhar. Nesta nossa 
ocidentalidade, todos gostamos de ganhar, representa a concretização de algo, 
simboliza o sucesso, mesmo que assim não o seja verdadeiramente.
62. Enquadramento Relativo à Temática Lecionada e Orientações Curriculares
2.1 Motivação e Competição
A sociedade atual fala constantemente em motivação. Por diversas vezes, o 
ser humano relaciona o facto de não fazer e até nem sequer tentar, porque 
simplesmente está desmotivado. A promoção da vontade no ser humano torna-se 
assim como um fator decisivo para a construção de um ambiente facilitador para a 
realização das mais variadas atividades. Pela simples auscultação social percebemos 
que a mesma se encontra com défice motivacional. A escola e o espaço educacional 
não são exceções. A própria docência vive a par com sentimentos de sucesso e de 
auto-realização. Mas, também vive igualmente assombrada pela desmotivação que 
surge por motivos diversos e nem sempre claros. A educação encontra aqui espaço 
para motivar a comunidade escolar em geral, tarefa que não se reconhece fácil.
Considerando a motivação como um conjunto de forças que sustentam, 
regulam e orientam as ações de um organismo para determinados fins e os motivos 
como desejos, necessidades e interesses que o comportamento orientado para um fim 
procura fazer; parece existir aqui uma combinação de fatores onde a metodologia de 
trabalho da Área de Projeto pode encontrar terreno fecundo para a sua aplicação e 
expansão.
A motivação humana envolve três tipos de fenómenos:
i. Direção seletiva dos padrões de comportamento;
ii. Energização seletiva dos padrões de comportamento;
iii. Regulação seletiva dos padrões de comportamento.
Definições de motivação que abordam estes três tipos de fenómenos:
Franquen refere que “o estudo da motivação tem-se preocupado com a 
ativação, direção e persistência do comportamento”.
7Beck indica que “a motivação está geralmente preocupada com os 
determinantes da escolha (direção), manutenção e vigor (força) do comportamento 
dirigido para um objetivo”.
Bandura defende que “a motivação é um fenómeno multidimensional que 
implica os mecanismos que determinam e intervêm na seleção, ativação e 
manutenção da direção do comportamento”.
Dada a dimensão de atuação da Área de Projeto, a motivação demonstra ser 
essencial para uma abordagem positiva face a situações e projetos que encontram 
paralelo com a realidade atual. A Área de Projeto tenta representar o ambiente 
profissional com todas as suas particularidades, vantagens e desvantagens. Torna-se 
necessário ensaiar os alunos no teatro escolar para encarar com sucesso e motivação 
o grande palco da vida.
De modo a enquadrar a Área de Projeto com a motivação, podemos inserir a 
competição. Este novo elemento vem alavancar a motivação. Ajuda a traçar metas e a 
focar os alunos em torno de um evento. A génese humana da competição trata de 
afinar os mecanismos necessários para promover uma situação de sucesso, neste 
caso, de vitória. Torna-se claro que a cordialidade e o fair-play devem fazer parte 
desta e de todas as competições.
Articulando todos os pressupostos, podemos reforçar a ideia do papel 
moderador e energizador do docente. A ele cabe toda esta gestão.
"A maior vitória na competição é derivada da satisfação interna de saber que 
você fez o seu melhor e que você obteve o máximo daquilo que você deu." (Howard 
Cosell)
  
82.2 Área de Projeto 
“…Área de Projeto e Projeto Tecnológico como espaço de confluência e integração de 
saberes e competências adquiridas ao longo do curso, em torno do desenvolvimento 
de metodologias de estudo, investigação e trabalho em grupo. O seu caráter terminal 
tende a valorizar a preparação para o prosseguimento de estudos a nível superior, a 
preparação para o ingresso no mercado de trabalho e a avaliar a maturidade 
intelectual dos alunos.”
(Ministério da Educação, 2003, p.15).
2.2.1 Enquadramento da Área de Projeto na Reforma Curricular do Ensino 
Secundário 
A Área Curricular não disciplinar Área de Projeto no 12º ano surge na versão 
definitiva do Documento Orientador da Revisão Curricular do Ensino Secundário, de 
10 de abril de 2003. Esta Área curricular visa a conceção, realização e avaliação de 
projetos, através da articulação de saberes de diversas áreas curriculares, acentuada 
no desenvolvimento de temas ou de projetos que vão de encontro às necessidades e 
interesses dos alunos, bem como do contexto social da escola. 
A Área de Projeto assume assim um papel fundamental na formação do aluno 
enquanto indivíduo ajudando-o a promover capital social e humano através da 
realização de projetos concretos promovendo a sua orientação escolar e profissional e 
facilitando a sua aproximação ao mundo do trabalho.
Desta forma a integração nesta área no currículo secundário começou a 
desenhar-se com a auscultação realizada às escolas e aos professores, assim como 
aos demais parceiros educativos. Com o aparecimento desta área curricular não 
disciplinar, tornou-se indispensável quebrar com o ensino de caráter formal, onde os 
alunos eram meros repositórios de informação, em que o currículo pouco flexível dava 
pouca liberdade aos alunos de expressarem as suas ideias.
92.2.1.1 Orientações da Área de Projeto
“A AP e o PT têm uma natureza interdisciplinar e transdisciplinar e visam a 
realização de projetos concretos por parte dos alunos, com o fim de desenvolver 
nestes uma visão integradora do saber, promover a sua orientação escolar e 
profissional e facilitar a sua aproximação ao mundo do trabalho. Serão objeto de 
uma avaliação contextualizada a traduzir numa classificação própria nos 
momentos previstos para o ensino secundário. A AP e o PT permitirão promover o 
desenvolvimento pessoal e social dos alunos e dos professores ao fomentar o 
trabalho cooperativo alicerçado na exploração e aplicação de processos mentais 
complexos, promotores da confiança em si e nos outros, do gosto pela 
investigação e pela descoberta e geradores de autonomia intelectual e cívica.  
A AP e o PT constituem um espaço e um tempo curriculares privilegiados para 
que, sem se substituírem ao trabalho desenvolvido nas diferentes disciplinas, os 
alunos possam relacionar-se com o conhecimento através de realizações concretas –
relatórios, ensaios, objectos tridimensionais diversos, programas informáticos, filmes 
em suporte vídeo ou DVD, páginas na Internet, trabalhos de suporte multimédia, etc. 
Neste sentido, os projetos a desenvolver devem, sobretudo, basear-se em 
experiências a que não podem deixar de estar associadas a observação sistemática, a 
formulação e a testagem de hipóteses, assim como a análise e a interpretação de 
factos e fenómenos do mundo real. 
Tendo naturalmente em conta o nível de ensino e o contexto em que se está a 
trabalhar, os alunos deverão desenvolver investigações e, para tal, utilizar 
metodologias sistemáticas e rigorosas que os sensibilizem para as diversas formas de 
construção do conhecimento. No fundo, o que está em causa é o desenvolvimento de 
um conjunto de competências que são próprias do pensamento e do trabalho científico 
e técnico e que devem ser desenvolvidas a partir dos primeiros anos de escolaridade. 
A AP e o PT são também um espaço curricular próprio para que os alunos e 
professores criem oportunidades que aproximem a escola da comunidade e da 
sociedade em que esta se insere. Há muitas potencialidades de desenvolvimento em 
domínios como a aproximação ao mundo do trabalho, ao mundo empresarial, às 
instituições científicas e culturais, às instituições da administração pública, às 
instituições de solidariedade social ou aos órgãos de poder local e central. São uma 
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oportunidade para os jovens conhecerem e refletirem sobre os problemas sociais, 
económicos, tecnológicos, científicos, artísticos, ambientais e culturais de forma 
integrada. Nesta perspectiva, a AP e o PT contribuem positiva e inequivocamente para 
a formação pessoal e social dos jovens através de uma educação para a cidadania 
que pode e deve ser vivida, partilhada e reflectida em contextos reais e diversificados.
A AP e o PT permitem, então, construir uma escola mais aberta à sociedade e 
às pessoas que nela vivem e trabalham, contribuindo para o enriquecimento e 
desenvolvimento do seu projeto educativo que se quer sólido e relevante para uma 
escola plural, inclusiva, respeitadora das diferenças, onde se ensina e se aprende de 
uma forma mais contextualizada e diversificada, ou seja, uma escola mais flexível, 
mais democrática e de qualidade. 
No contexto das políticas educativas de descentralização, a AP e o PT, no 
ensino secundário, pressupõem a autonomia da escola, o reforço da identidade dos 
projetos de formação e uma perspectiva integrada de currículo. 
  A partir de uma concepção flexível de currículo, a ideia de projecto justifica-se 
como forma de trabalho cooperativo e interdisciplinar, incorporando nas estruturas 
curriculares a lógica da construção do currículo, quando o projeto formativo é 
equacionado como um processo de deliberação decidido a diferentes níveis e fases, e
não unicamente como um plano ou produto deixado nas mãos dos especialistas.   
A concepção do currículo como processo e hipótese de trabalho em que o 
aluno é o seu sujeito principal, a concepção do processo de planificação como 
atividade flexível, interactiva e dinâmica e a concepção do projecto curricular articulado 
com outros projectos são alguns dos traços, que orientam a acção do professor num 
contexto de autonomia curricular e que pressupõem a leitura da própria realidade, a 
identificação de problemas e necessidades e o reconhecimento da utilidade dos 
projetos e planos de atuação. A AP e o PT são, pois, um vector de integração 
curricular ao articular o projeto educativo da escola com o conjunto das aprendizagens 
essenciais previstas no plano de estudo de cada curso científico-humanístico ou 
tecnológico.   
A AP e o PT são um espaço de debate que configura uma realidade curricular 
centrada nos alunos e nos processos de decisão dos professores ao nível dos órgãos 
de decisão pedagógica – nomeadamente áreas disciplinares e departamentos 
curriculares – e nas parcerias que estes estabelecem com os alunos, encarregados de 
educação e comunidade. Trata-se de uma área em que os alunos mobilizam 
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competências desenvolvidas no contexto dos conteúdos das disciplinas do seu plano 
curricular para resolverem problemas, para estudarem e compreenderem fenómenos 
do mundo que os rodeia, elaborando produtos concretos de natureza diversa.
Porque faz parte de uma lógica de questionamento das experiências quotidianas dos 
alunos, a AP e o PT exigem uma liderança curricular forte no interior das escolas, com 
a participação dos directores de turma e de curso (cursos tecnológicos), do conselho 
de turma e dos professores responsáveis por estas áreas. A concepção, realização e 
avaliação da AP/PT não pode tornar-se numa atividade exclusiva de um professor, na 
medida em que é no contexto do curso e da turma que o projeto adquire sentido.”
(Área de Projeto, Projeto Tecnológico Homologado).
Podemos, assim, encarar como principais finalidades desta área não 
disciplinar: o desenvolvimento de competências sociais, tais como a comunicação, o 
trabalho em equipa, gestão de conflitos, a aprendizagem na resolução de problemas, 
tendo por base as situações e recursos existentes; a promoção da integração de 
saberes através da sua aplicação em contextos específicos e situações reais; o 
desenvolvimento das vertentes de pesquisa e intervenção, sendo capaz de articular as 
diferentes áreas disciplinares sempre que necessário; o aprofundamento do 
significado social das aprendizagens disciplinares. 
Para que estes objetivos e finalidades possam ser bem sucedidos é necessária 
a colaboração de todo o conselho de turma. Os projetos devem ser aprovados e 
articulados com os professores de todas as disciplinas, que devem intervir sempre que 
necessário, apoiando os alunos nas fases que tenham a ver com as suas áreas 
curriculares. Contudo, isto nem sempre acontece, uma vez que apenas um é 
designado como professor de Área de Projeto, os restantes professores da turma 
tendem, por vezes, a “esquecer” que se pretende que os projetos tenham um caráter 
transdisciplinar e que deverão dar o seu contributo na sua execução. 
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Tendo como base o documento de orientação do Ministério da educação foram 
estabelecidas as seguintes finalidades para a disciplina Área de Projeto:
i. A promoção de uma cultura de liberdade, participação, reflexão, qualidade e 
avaliação;
ii. Desenvolvimento de atitudes de responsabilidade pessoal e social dos alunos         
em projetos de vida, sob uma cidadania participada e uma 
aprendizagem ao longo da vida;
iii. Promoção e orientação escolar e profissional dos alunos;
iv. O desenvolvimento de competências associadas;
v. Conceção e desenvolvimento de investigações concretas  e de qualidade.
2.2.2 Metodologia do Trabalho em Grupo
“A equipa não é um grupo subjugado pela necessidade ou pelo medo, nem uma 
clientela atraída por favores que qualquer potentado pode distribuir... A equipa é um 
grupo de homens unidos por um laço orgânico, isto é, pelo serviço duma obra ou 
duma causa comum, à qual testemunham igual dedicação e cujo esforço por ela 
exigido repartem segundo os dons, a capacidade ou os meios de cada um sem 
interesse de competição, rivalidade ou intrigas, ligados pelo resultado comum, não 
pelo êxito desta ou daquela aventura particular. Foi esta a fórmula de todas as 
grandes empresas que fizeram as civilizações humanas.” (Lucien Romier)
No que respeita à operacionalização do trabalho, pretende-se que seja 
privilegiado o trabalho em grupos, fomentando o diálogo e complementaridade entre 
os elementos de cada grupo, e entre grupos, para a resolução de questões e 
problemas comuns.  
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O professor deverá ser o orientador, tentando sempre interagir com os alunos e 
despertando o seu interesse pela aprendizagem. Deste modo, os alunos são 
incentivados a desenvolver o seu senso de responsabilidade, capacidade crítica de 
aprender por si. O aluno deixa de ser um mero recetor da matéria, sendo ele próprio 
quem participa ativamente e que procura aprofundar a sua própria aprendizagem, 
tendo como iniciativa a busca de mais informação.
A disciplina Área de Projeto permitirá que os alunos possam desenvolver de uma 
forma indissociável competências próprias de cidadãos, plenamente capazes de 
assumir as suas responsabilidades numa sociedade, cada vez, mais exigente e 
complexa no mundo do trabalho. Segundo o documento de orientação do Ministério da 
Educação tais competências organizam-se, fundamentalmente, em torno de dois 
grandes eixos que são o da gestão da informação e do trabalho em equipa: 
i.    Desenvolvimento de experiencias concretas relacionadas com as áreas de 
interesse pessoal e/ou vocacional;
ii.    Utilização da metodologia do trabalho de projeto, nomeadamente a 
articulação transdisciplinar dos conhecimentos teóricos e práticos;
iii.    Recolha, seleção e análise de informação;
iv.     Trabalho de grupo, resolução de problemas, processos de tomada de 
decisão;
v.    Comunicação escrita e oral;
vi.    Utilização das tecnologias da informação nas suas diversas potencialidades.
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2.3 Iniciativas Robóticas em Contexto Educativo
2.3.1 Festival Nacional de Robótica com o Apoio da Ciência Viva
“A Ciência Viva tem vindo a apoiar diversos projetos em escolas na área da 
robótica desde 1997 e a organizar estágios científicos de verão para estudantes do 
ensino secundário em universidades que desenvolvem investigação nesta área desde 
2001. 
Tem como objetivo a promoção da Ciência e da Tecnologia junto dos jovens 
dos ensinos básicos, secundário e superior, bem como do público em geral, através de 
competições de robôs. O Festival, que decorre todos os anos numa cidade distinta, 
inclui ainda um Encontro Científico onde investigadores nacionais e estrangeiros da 
área da Robótica se reúnem para apresentar os mais recentes resultados da sua 
atividade. Este evento tem tido desde o seu início um enorme crescimento, quer em 
número de equipas e participantes, quer em termos de público
Este esforço continuado na promoção da cultura científica e tecnológica 
através da robótica conduziu à organização da primeira edição do Festival Nacional de 
Robótica, em 2001, que contou desde então com o apoio da Ciência Viva. 
Conjunto de provas de competição de robôs onde são selecionados os 
participantes portugueses na competição internacional RoboCup.
Este festival conta com diversos tipos de desafio:
i. Busca e Salvamento Júnior RoboCup;
ii. Dança Júnior RoboCup;
iii. Futebol Robótico Júnior RoboCup;
iv. Condução Autónoma;
v. Liga INFAIMON Futebol Robótico Médio RoboCup;
vi. Freebots;
vii. Robot@Factory;
viii. Equipas;
ix. Qualificações para o RoboCup.
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Esta iniciativa destina-se a elementos a partir dos 8 anos para desenvolverem 
o seu conhecimento na área da robótica através de competições de robots.” (Retirado 
de http://www.cienciaviva.pt/rede/robotica/home/index.asp?accao=acessivel)
2.3.2 RoboCup
“Em 2004, Portugal foi o anfitrião da 8ª edição da RoboCup, iniciativa à qual a 
Ciência Viva se associou. As equipas portuguesas alcançaram por várias vezes os 
lugares cimeiros nas diferentes edições da RoboCup, assumindo um lugar de 
destaque no panorama europeu.
Com a dinâmica criada, é fundada a Sociedade Portuguesa de Robótica em 
2006. 
O RoboCup tem como objetivos promover a robótica e a Inteligência Artificial 
através de publicidade apelativa para uma formidável competição. O objetivo é em 
meados do século XXI criar robots que possam desafiar e se possível vencer a mais 
recente e atual campeã do mundo de futebol.
Este evento inclui diversas competições:
i. RoboCup Soccer;
ii. RoboCup Rescue;
iii. RoboCup@Home;
iv. RoboCup Junior.
Esta iniciativa destina-se a elementos a partir dos 8 anos para desenvolverem 
o seu conhecimento na área da robótica através de competições de robots.” (Retirado 
de http://www.cienciaviva.pt/rede/robotica/home/index.asp?accao=acessivel)
2.3.3 Roboparty
“Em 2007, a Universidade do Minho organiza a 1ª edição da Roboparty.
Este evento tem como principal objetivo ensinar os mais jovens a construir um 
robot móvel, de uma forma divertida.
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Na sua 4ª edição, em Fevereiro de 2010, a Roboparty assumiu um carácter 
nacional, contando com 440 participantes provenientes de diversos pontos do país, 
distribuídos por 110 equipas.
A RoboParty® consiste num evento pedagógico que reúne equipas de 4 
pessoas, durante 3 dias e duas noites (traz o teu saco cama), para ensinar a construir 
robôs móveis autónomos, de uma forma simples, divertida e com acompanhamento 
por pessoas qualificadas. Inicialmente, é dada uma curta formação (para aprender a 
dar os primeiros passos em Electrónica, programação de robôs, e construção 
mecânica), depois é entregue um KIT robótico desenvolvido pela empresa SAR -
Soluções de Automação e Robótica e pela Universidade do Minho, para ser montado 
pelos participantes (Mecânica, electrónica, e programação) e que no final do evento 
pertence à equipa. Todas as equipas têm acompanhamento de pessoas com 
conhecimento para ajudar na construção e programação do teu robô.
Decorrem em paralelo outras actividades lúdicas como desporto, música, internet, 
jogos, festas, etc. Cada participante traz o seu saco cama e fica lá durante todo o 
evento.
A RoboParty® é idêntica a uma LANParty e também funciona 24h/24h mas tem um 
objectivo pedagógico e educacional. São ainda dadas a conhecer as regras das 
competições nacionais e internacionais de robótica mais importantes, para poderes 
participar.
Características do Evento:
i. Proporcionar-te um tempo bem passado;
ii. Proporcionar troca de conhecimentos com os outros participantes;
iii. Aprender "Introdução e História da Robótica";
iv. Aprender os conceitos básicos de um robô móvel;
v. Aprender a montar uma placa electrónica capaz de controlar um robot;
vi. Aprender a soldar os componentes;
vii. Aprender os comandos básicos de programação de robôs e computadores;
viii. Construir a mecânica de uma plataforma móvel (robot);
ix. Leitura de vários sensores (aquisição de dados);
x. Actuação de motores e outros dispositivos (para mover o robot);
xi. Conhecer as competições robóticas nacionais e internacionais (regras, vídeos de 
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demonstração, como participar);
xii. Mostrar-te alternativas universitárias de forma a poderes fazer uma escolha mais;
acertada e compatível com os seus conhecimentos;
xiii. Tens ainda desporto e diversão com fartura.
KIT RoboParty®
O KIT robótico que os participantes vão receber e montar foi desenvolvido 
especificamente para a RoboParty® pela empresa SAR - Soluções de Automação e 
Robótica e pela Universidade do Minho.
Os participantes têm que montar a parte mecânica, montar a placa electrónica (soldar 
os componentes) e programar o robô (linguagem equivalente ao BASIC). O Kit é fácil 
de construir, é expansível, e pode ser usado em várias competições de robótica 
nacionais e internacionais.” (Retirado de http://www.roboparty.org/)
2.3.4 Robot Bombeiro
“O Concurso Robot Bombeiro é uma competição de robótica que põe à prova 
pequenos robôs móveis e autónomos que têm como missão encontrar e apagar um 
incêndio, simulado por uma vela, num modelo de uma casa formado por corredores e 
quartos.
O concurso é organizado pelo Departamento de Informática da Escola Superior de 
Tecnologia e Gestão do Instituto Politécnico da Guarda e tem como objectivo 
promover a robótica, que será sem dúvida uma das tecnologias chave do século XXI, 
assim como proporcionar um evento extracurricular interessante e divertido, onde os 
alunos possam aplicar na prática, os conhecimentos multidisciplinares tipicamente 
adquiridos em cursos de engenharia.” (Retirado de http://robobombeiro.ipg.pt/)
2.3.5 First Lego League
“O Programa da FIRST® LEGO® League (FLL), envolve os jovens em desaﬁos 
tecnológicos e científicos do mundo real. As equipas constroem robots baseados em 
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componentes da LEGO® e desenvolvem projectos de investigação. Guiados pela sua 
imaginação e orientados pelos treinadores, os jovens descobrem diversas carreiras 
excitantes, aprendendo a contribuir para uma sociedade melhor.
Jovens dos 9 aos 16 anos conseguem:
i. Desenvolver uma estratégia, desenhar, construir, programar e testar um robot 
usando a tecnologia da LEGO MindStorms;
ii. Criar soluções inovadoras para responder aos desaﬁos que os cientistas de 
hoje enfrentam, como parte do projecto de investigação;
iii. Aplicar conceitos de matemática e ciência no mundo real;
iv. Desenvolver competências para o mundo do trabalho, tais como pensamento 
crítico, gestão do tempo, colaboração e comunicação, favorecendo a 
autoconfiança;
v. Envolver-se em actividades guiadas pelos valores da FLL;
vi. Tornar-se membro activo na sua comunidade local e global; 
vii. Escolher participar em torneiros oficiais e eventos locais organizados pela sua 
comunidade;
viii. Qualificar-se para ser convidado a participar no Festival Mundial.” (Retirado de 
http://www.evoluir21.org/)
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3. A Unidade ou Subunidade de Ensino
3.1 Identificação do Local de Intervenção e da Turma 
3.1.1 Caracterização da Escola e do Contexto de Intervenção
“A Escola Secundária de Camões, antigo Liceu de Camões é uma das mais 
antigas e prestigiadas escolas de Lisboa. Está situada na Freguesia de São Jorge de 
Arroios, uma parte da cidade que integra a “Lisboa do Estado Novo”, presentemente 
uma zona habitacional e de serviços, cujo fácil acesso permite uma população escolar 
muito diversificada.
A história da escola, apenas oito anos mais velha que a República, está 
marcada desde o início pelo impacto cultural, científico e revolucionário imprimido por 
aqueles que a frequentaram. O movimento associativo estudantil despertou também 
com a escola, destacando-se nos primeiros tempos o nome de Mário de Sá-Carneiro.
Está, desde 1909/10, instalada num edifício da autoria do arquiteto Miguel 
Ventura Terra (1866- 1919), o primeiro liceu moderno de Lisboa, construído para o 
efeito de acordo com critérios de funcionalidade, sobriedade, segurança e higiene. 
Tem uma arquitetura de ferro e tijolo, classicista, simétrica, imponente e fechada ao 
exterior. No último andar, o espaço que servia de habitação independente para o reitor 
deu lugar a pequenas salas de trabalho. Do lado de dentro, a construção é aberta e os 
espaços distribuídos por áreas especializadas. Formatada em tridente, as varandas e 
os pátios são dois aspetos característicos e interessantes do edifício, construído para 
captar o ar e a luz. Para além do edifício principal, integram a escola vários edifícios 
autónomos: os laboratórios de Física e Química (1927), as antigas instalações da 
Escola de Artes Decorativas António Arroio, projetada pelo arquiteto Joaquim Norte 
Júnior (1878-1962), com a sua fachada Arte Nova, e os novos espaços inaugurados 
em 2003: o Auditório Camões, o novo refeitório e o Pavilhão Gimnodesportivo 
Professor Moniz Pereira. Plátanos e tílias, estas formando uma pequena alameda ao 
longo dos laboratórios, são outra faceta característica da sua paisagem. Os espaços 
verdes contam ainda com a presença de uma espécie protegida, a coralina.”
No âmbito do mestrado em ensino de informática foi realizado um protocolo 
com a Escola Secundária de Camões para a realização de uma intervenção em 
contexto escolar. A intervenção será na área curricular não disciplinar Área de Projeto 
do 12º ano de escolaridade do Curso Ciências e Tecnologias do curso Científico -
Humanístico, o projeto a desenvolver no âmbito da robótica tem por nome “ Glória 
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Robótica”. Este projeto terá a duração de três semanas, cada semana tem dois blocos 
de noventa minutos seguidos.
3.1.2 Identificação e Caracterização da Turma
A Área de Projeto, sendo uma área curricular não disciplinar, potencia 
oportunidades para a escola apresentar várias ofertas e uma delas é na área da 
robótica, desta forma, as turmas são constituídas com a escolha dos alunos das várias 
turmas do 12º ano.
O projeto foi implementado numa turma que passamos a descrever.
A turma de quinta-feira de manhã: alunos das turmas 12ºD e 12ºE do Curso de 
Ciências e Tecnologias e alunos da turma 12ºH do Curso de Ciências 
Socioeconómicas, com os seguintes elementos: três alunos do 12ºD, dois elementos 
do sexo masculino e um do sexo feminino; oito alunos do 12ºE, dois elementos do 
sexo masculino e um do sexo feminino; três alunos do 12ºH, dois elementos do sexo
masculino e 1 do sexo feminino.
3.2 Identificação da Disciplina
A intervenção foi realizada na unidade curricular não disciplinar Área de 
Projeto, que têm como objetivos a conceção, realização e avaliação de projetos, 
através da articulação das aprendizagens adquiridas nas diversas áreas curriculares, 
em torno de problemas ou temas de pesquisa de acordo com as necessidades e 
interesses dos alunos.
Tendo em conta o objetivo da realização de projetos por parte dos alunos, na 
Área de Projeto – “À Descoberta dos Robots e dos Agentes Inteligentes”, foi
implementado um projeto com a finalidade de criar um jogo de tabuleiro com o nome 
“Glória Robótica”, para ser percorrido pelos robots.
3.3 Plano de Atuação
A intervenção será ao nível da Área de Projeto do 12º ano com recurso à 
robótica. Pretende-se desenvolver uma ação em que se consiga percecionar se a 
competição promove a motivação dos alunos. Este contexto aplica-se a alunos que 
não são de informática, mas sim dos mais variados cursos existentes na escola.
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3.4 Identificação da Unidade Didática/Módulo e da Temática
Nesta área curricular não disciplinar a unidade didática é: Programação em 
NXT e a temática é a Robótica.
A utilização da robótica visa despertar o interesse dos jovens para as 
atividades na área das ciências, em particular, para as engenharias e tecnologias de 
informação. Desta forma o projeto a desenvolver é um jogo em que os alunos têm que 
construir não só o tabuleiro, mas, os próprios robôs e a programação dos mesmos, 
para que estes possam desempenhar todas as tarefas pedidas. Estes projetos têm 
como finalidade, melhorar a motivação através do esforço, por parte dos alunos, na 
criação de algo novo (robots) e com um comportamento autónomo.
3.5 Estratégias de Intervenção e de Avaliação das Aprendizagens
Este ponto aborda o que foi preparado para apresentação aos alunos. Ou seja, 
consiste na fase preparatória da intervenção. É a fase pré-intervenção. Segue-se a 
apresentação de um Cenário de Aprendizagem que foi proposto à turma.
3.5.1 Estratégias de Intervenção
3.5.1.1 Dinâmicas de Trabalho
O trabalho será organizado da seguinte forma:
i. Grupos de alunos (4-5 elementos);
ii. Cada grupo elege um líder e porta-voz representativo do grupo. Este elemento é 
fundamental na medida em que é nele que se reflete a responsabilidade da 
gestão e coordenação dos trabalhos do grupo. Assume o papel de chefe de 
equipa.
iii. Cada elemento do grupo deverá ter as tarefas bem delineadas e definidas. Cada 
um assume uma responsabilidade acordada com o grupo, gerida e 
acompanhada por todos os elementos do grupo e especialmente pelo 
chefe de equipa.
iv. Um dos elementos de cada grupo fica a cargo da construção do tabuleiro de jogo.
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v. O trabalho deve desenrolar-se de forma autónoma.
vi. Cada equipa estabelece metas e objetivos. Posteriormente servirão de report e/ou 
feedback quer para o grupo de trabalho quer para os docentes.
3.5.1.2 Papel Esperado dos Professores
Os docentes surgem como mediadores e moderadores das tarefas e 
atividades. O seu papel é alimentar o ambiente de aprendizagem de modo a promover 
o desafio e a superação de modo constante, alcançável e salutar.
3.5.1.3 Papel Esperado dos Alunos
É de esperar que os alunos resolvam as situações e desafios propostos 
ultrapassando o sentimento de “escola tradicional”. As equipas envolvem-se nas 
atividades um pouco à semelhança como quem se apresenta para mais um dia de 
trabalho. Assemelha-se a um pequeno grupo de investigação que pretende chegar a 
algum lado.
3.5.2 Avaliação da Competição
Para a avaliação sugere-se uma grelha que além da avaliação imediata serve 
de acompanhamento para os grupos de trabalho.
3.5.2.1 Pontos de Avaliação da Grelha
i. robot gera corretamente números aleatórios entre 1 e 6;
ii. robot posiciona-se dentro do quadrado;
iii. robot posiciona-se no centro geométrico do quadrado;
iv. robot avança o número de casas em número igual ao saído pela geração do 
número aleatório entre 1 e 6.
v. robot reconhece-se e casa azul;
vi. robot avança 3 casas;
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vii. robot reconhece a casa azul e avança 3 casas;
viii. robot reconhece a casa preta;
ix. robot vira 45 graus à esquerda;
x. robot reconhece a casa preta e vira 45 graus à esquerda;
xi. robot reconhece a casa cinzenta;
xii. robot vira 45 graus à direita;
xiii. robot reconhece a casa cinzenta e vira 45 graus à direita;
xiv. robot reconhece a casa vermelha;
xv. robot recua 2 casas;
xvi. robot reconhece a casa vermelha e recua 2 casas;
xvii. robot reconhece a casa final e cessa o seu algoritmo de jogo.
3.5.2.2 Objetivos de Avaliação da Competição
Cada equipa terá de alcançar com sucesso um mínimo de 8 pontos da grelha 
de avaliação anteriormente referida. Pretende-se ainda avaliar o processo em si. A 
análise do comportamento dos grupos face ao desafio proposto.
3.5.3 Recursos a Utilizar
i. cartolinas de cor;
ii. cola;
iii. tesouras;
iv. computadores;
v. internet;
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vi. kits robot Lego NXT Education.
3.6 Explicitação do Plano de Atividades e Calendarização
3.6.1 Organização dos Espaços e do Tempo
As atividades letivas ocorreram numa sala de aula, com a ocupação de dois
blocos de noventa minutos seguidos numa carência semanal. A organização do 
espaço é da responsabilidade dos alunos.
A realização da intervenção iniciou-se no dia três de março, quinta feira. Foi 
uma sessão presencial. 
Na semana seguinte, no dia dez de março, quinta feira, os alunos continuaram 
a trabalhar de forma autónoma. Foi uma sessão não presencial.
No dia dezassete de março, quinta feira, ocorreu mais uma sessão presencial 
de trabalhos de forma autónoma.
Dia vinte e quatro de março, quinta feira, ocorreu mais uma aula em modo não 
presencial em que os alunos continuaram a desenvolver o projeto.
Finalmente, dia trinta e um de março, quinta feira. Dia de Competição. Aulas 
em que os alunos finalizaram os seus projetos, afinaram e prepararam os seus 
projetos para o momento final da competição.
Todas as aulas ocorreram em dois blocos de noventa minutos seguidos. O 
primeiro, com início às oito horas e quinze minutos e fim às nove horas e quarenta e 
cinco minutos. Seguiu-se o intervalo normal de quinze minutos. Às dez horas iniciou-
se o segundo bloco, finalizando às onze horas horas e trinta minutos. Alguns alunos 
permaneceram na sala durante o intervalo das sessões.
3.6.2 Plano de Atividades
O plano de atividades passa pela realização e concretização do cenário de 
aprendizagem proposto.
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3.7 Implementação do Plano de Atividades/Cenário de Aprendizagem
3.7.1 Descrição Sumária das Atividades
Dia 3 de março de 2011. Este dia foi o primeiro dia da intervenção. A aula 
iniciou-se com a docente da disciplina a apresentar o docente que iria os iria 
acompanhar durante a intervenção.
De início os alunos revelaram um pouco de apreensão e ansiedade, pois era 
um elemento estranho na aula. A aula iniciou-se com uma passagem de um vídeo 
alusivo a personalidades conhecidas atualmente e de renome internacional devido aos 
seus sucessos mas que foram considerados como falhanços enquanto jovens. O 
objetivo era o de promover e potenciar o sentido de perseverança e de não 
desistência. Este momento inicial tinha dois objetivos. O primeiro era o de quebrar o 
gelo com a turma, tentando libertar a turma da fase apreensiva inicial e tentando criar
desde já uma envolvência e um ambiente que promovesse e facilitasse o processo 
ensino-aprendizagem. O vídeo pode ser consultado em
http://www.youtube.com/watch?v=gZTVX21jPtc
Após a passagem do vídeo, foi mostrado um sítio da internet que abordava 
uma notícia de uma página da internet de humor que elegia as 10 palavras 
estrangeiras mais peculiares que fazem falta na língua inglesa e o famoso sentido
português para a resolução de situações difíceis recorrendo a métodos pouco 
ortodoxos, embora interessantes e eficazes lidera. Pode ser consultado em
http://www.dn.pt/inicio/tv/interior.aspx?content_id=1206424&seccao=Media
A ideia era mais uma vez, promover e cativar o sentido de perseverança aliado 
ao de criatividade para fazer face ao cenário de aprendizagem proposto. Estas 
escolhas não foram casuais, pois foram tidos em conta os pressupostos da Área de 
Projeto e a turma em questão. A sociedade atual e o mundo empresarial baseiam-se 
na resposta a situações que vão surgindo. Por isso, a perseverança e a criatividade 
são pressupostos para enfrentar os projetos independentemente da sua natureza ou 
objetivos. A escola como elemento de preparação do capital social e humano que vai 
ingressar as fileiras da vida adulta com responsabilidades na sociedade, pode 
promover desde já este sentido combativo e criativo na sua população escolar.
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De seguida, o cenário de aprendizagem foi apresentado e sugerido. A partir 
deste momento foi dito e reafirmado por diversas vezes que era uma 
proposta/sugestão e que todos tinham oportunidade de a modificar desde que 
devidamente sustentados com argumentação própria válida e desde que fosse aceite 
por uma maioria ou de preferência por unanimidade.
Após esta abertura, começaram a sugerir diversas sugestões por parte dos 
mais diversos grupos. A partir deste momento o professor assume o papel esperado e 
modera a atividade. Deu-se início à fase de alterações. Estávamos perante um 
brainstorm.
O entusiasmo foi aumentando gradualmente. Naturalmente os alunos foram-se 
responsabilizando pelas tarefas que mais se adequavam aos seus perfis, às suas 
preferências e aptidões. Os alunos parecem motivados. Consideram a tarefa 
interessante.
Alguns alunos consideram a construção física do robot como a tarefa mais 
complexa, outros a programação.
Em relação à competição, a maioria dos alunos relativizam-na. Ou seja, ajuda e 
motiva, mas no essencial o que conta é a aprender. Apesar desta relativização, alguns 
alunos já lançaram o mote de que o seu grupo vai vencer. Para já a competição 
parece estar a desempenhar o seu papel, está a motivá-los.
Três alunas da turma ficaram responsáveis pela criação do cenário físico para 
a realização da competição. Duas destas três alunas encarregaram-se da criação de 
um novo circuito para a competição. Assumiram ainda o papel de júri da competição 
pelo que criaram uma nova tabela de avaliação.
Uma aluna do conjunto das três iniciais, ficou responsável pela criação de um 
perfil no FaceBook que registasse a competição e as atividades, ou seja, o projeto 
global da turma. Pode ser consultado em:
http://www.facebook.com/home.php#!/profile.php?id=718209778&sk=notes
O docente mediou as atividades, levantando questões que potenciassem o 
pensamento e o sentido crítico. Ajudou no processo negocial alunos com alunos e 
alunos com ele próprio. As alterações tinham de fazer sentido e tinham de ter um fator 
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concordante e comum na turma. O mote era a motivação e o trabalho autónomo com 
um fim comum.
Dados estes fatos, os alunos iniciaram a construção física do robot. Deu-se 
início aos trabalhos.
De modo geral, os alunos demonstravam motivação e entusiasmo com a 
atividade.
Segunda aula presencial, 17 de março de 2011. Neste dia, e cenário físico já 
estava construído (Anexo A). Os alunos pareciam com menos motivação e entusiasmo 
do que na primeira aula presencial. Parecem em estado de dormência. Os alunos 
continuam a trabalhar no algoritmo para a competição (Anexo B).
31 de março de 2011, Dia da competição. Os alunos realizam os ajustes finais 
e preparam o cenário para a competição. O júri prepara-se para a análise da 
competição revisitando as regras assumidas e aceites pelo grupo turma (Anexo C). O 
júri prepara ainda o documento realizado para o registo e avaliação da competição 
(Anexo D). Os grupos ultimam os seus protótipos. Alinham-se os robots na pista para 
dar início à competição. O primeiro passo é determinar a ordem dos jogadores (Anexo 
E). Estabelecida a ordem dos jogadores, as equipas iniciam a sua prova (Anexo F). As 
equipas sucedem-se na competição (Anexo G). Os grupos chegam ao final da prova 
(Anexo H). Chegado o fim das provas, o júri reúne-se para analisar, avaliar e divulgar 
os resultados da competição (Anexo I).
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3.8 As Alterações ao Plano Proposto
3.8.1 Cenário Físico/Pista de Competição
Desde o início da intervenção que o dinamismo e a abertura para as ideias e 
inovações prevaleceu e predominou. A pista de competição proposta pelos alunos 
(Anexo J) difere do final (Anexo A). A pista de competição sofreu diversas alterações 
desde o da proposta pelo docente da intervenção. Este percurso prova que os alunos 
apropriaram-se do projeto, imergindo nele, interagindo e modificando-o.
3.8.2 Regras
As regras são provindas do consenso da turma e registadas no perfil do FaceBook da 
atividade (Anexo K). Tal como a pista, as regras também se transmutaram ao logo da 
intervenção, apurando-se até uma versão final pronta para a competição.
3.9 O Ponto de Vista dos Alunos em Relação à Atividade
OS comentários e pontos de vista da turma foram registados no perfil do FaceBook da 
atividade (Anexo L).
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6. Reflexão sobre o Trabalho Realizado
“O construcionismo é uma teoria proposta por Seymour Papert, e diz respeito à 
construção do conhecimento baseada na realização de uma ação concreta que resulta 
em um produto palpável, desenvolvido com o concurso do computador, que seja de 
interesse de quem o produz. A esse termo frequentemente se associa o adjetivo 
contextualizado, na perspectiva de destacar que tal produto - seja um texto, uma 
imagem, um mapa conceitual, uma apresentação em slides - deve ter vínculo com a 
realidade da pessoa ou com o local onde será produzido e utilizado. O 
construcionismo implica numa interação aluno-objeto, mediada por uma linguagem de 
programação, como é o caso do Logo.” (Seymour Papert, Wikipédia)
A atualidade do sistema educacional não se apresenta fácil. O sistema de 
ensino português já sofreu até hoje muitas reformas e contrarreformas. Este projeto de 
intervenção tentou despertar o melhor de todos os agentes educacionais envolvidos. 
Nada mais adequado que a realização de um projeto assente numa plataforma 
de programação, com interação palpável com recursos a robots resultando numa 
competição que figura um produto final.
Apesar de ao nível da programação, os alunos terem tido uma atitude 
favorável, pode-se inferir que este facto não prejudicou significativamente o proposto e 
planeado.
A turma visada descobriu uma aplicação que controla os robots via telemóvel. 
Este engenho aliado ao espanto e perplexidade da nova descoberta, aumentou o 
sentido de inércia e de comodismo. O robot já se movia controlado pelos alunos. A 
programação foi descurada. Alguns grupos até apagaram os algoritmos de locomoção 
que desenvolveram. Este fato levou a alguma tristeza e sentimento de frustração. 
Todavia, os objetivos gerais não foram postos em causa e a atividade decorreu com 
normalidade.
A Área de Projeto cumpriu as suas finalidades segundo a sua organização 
curricular e orientações e também segundo as minhas próprias convicções. Os alunos 
organizaram-se segundo as suas aptidões e gostos, distribuindo-se pelas tarefas. O 
objetivo não era o de todos saberem programar, não era o de todos saberem robótica. 
Era sim, o de criar equipas que pudessem fazer face a um desafio. De criar motivação 
através de uma competição salutar e ética. Era o de criar dinâmicas similares a 
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situações reais de trabalho. A vida é um constante desafio. A ideia era promover e 
despertar competências válidas nos alunos que os enriquecessem, acrescentando-
lhes valor pessoal, académico e profissional. Pretendia-se também despertar e 
valorizar as novas tecnologias e a informática. Desmistificar a programação era outro 
objetivo. O papel da competição era o de aumentar isto tudo. Conclui-se com 
convicção pessoal que a intervenção decorreu com normalidade atingindo a maior 
parte dos objetivos pressupostos. O menos conseguido foi a programação. A 
descoberta do controlo remoto através do telemóvel levou à não programação do robot 
de forma autónoma. Alguns grupos até tinham algoritmos já realizados e apagaram-
nos. Mas, pode-se assumir que o entusiasmo da descoberta do controlo pelo 
telemóvel desdramatiza o da programação, ou podemos assumir que o controlo do 
robot pelo telemóvel é em si programação, pelo que o tiveram de programar para o 
robot poder funcionar devidamente. A motivação da descoberta e a falta de 
mecanismos de gestão pessoal dos alunos aliada à inércia da massa adolescente de 
hoje levaram a este desfecho. De realçar ainda o fato de os alunos sentirem a 
competição como importante e interessante como fator promovedor de motivação, 
mas o que interessa é aprender. A recolha de dados para estas análises e conclusões 
foi baseada em diários das aulas, conversas informais no acompanhamento aos 
grupos, o acompanhamento das atividades, perguntas informais com o objetivo de 
promover a reflexão. O foco foi o processo em si. A postura, o comentário dos alunos 
e o dia da competição foram as fontes de dados analisados. O essencial é criar 
motivação recorrendo a recreações de situações do mundo real e atual. Os alunos de 
hoje ingressarão o mundo do trabalho do amanhã. A escola é a preparação do futuro e 
não a sua antítese.
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